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Black

Hawk

I1 gioco

Quando? In un prossimo fu-
turo, Dove? Nel clelo di un
gruppo strategico di isole. B
qui che si ambienta {1 supar-
game di questo mese che
non manchera certodi entu-
glasmarvi @ di impegnarvi &
fondo. Vi trovate nel panni
di un esperto pilota ed il vo-
gtro aereo @ quanto di pla
gofisticato la tecnologia mi-
litare abbia potuto, fino a
questo momento concepire:
si chiama Black Hawk, Siete
statl inviati, a bordo del vo-
gtro Black Hawk, in una ri-
gechiosa misalone il oul seo-
po & quello di interosttars e
di distruggere gli aeroportl
@ Ie basi missilistiche nemi-
che. Il vostro aerec & molto
weloce, ciononostante dove-
te porrs massima atlenzio-
ne per evitare il fuoco di
sharramento da terra e quel-
lo dei caceia nemied che vi gl
presentano innanzi all'im-
provviso. Il buon esito della
missione dipendera in gran
parta dalla rapidit dells vo

q

stre reazioni, dalla precisio-
ne della vostra mira e dal
sangue freddo che saprete
manteners In particolari
gircogtanze. Il nemico e
maolto agguerrito & tenterd
di impedirvi di raggiungere
I'objettivo ricorrendo ad
ogni sorta di arml: come
missill SAM, lanciarazzi,
turbo elicotteri @ cannond
antiaeral,

Il successo vi arriderd In
proporzione all'sntita della
cifra 8LF che riuscirete ad
ottansra, di volta In volta
caleolata in percentuale dal-
lo stesso computer ingbase
alla natura dei bersagli che
riuscirete a colpire e a di-
struggere con 1 vostri missi-
Ii; Pl la cifra & alta e mag-
glorl saranno le muniziond
a vostra disposizione nells
missioni future

Quante missioni riuscirete a
portare a termine prima 4
gssere abbattuti® La rispo-
gta la avrele prendendo po-
sto nal vostro fighter & fa-
cendo rotta verso il campo,
o meglio il clelo, di battaglia

Preliminari

Per caricare correttamente
il giooo, procedets come ge-
gue:

1) Be prevedeta 'uso del jo-
yatick collegate l'interfaccia
alle Spectrum prima di ac-
cenderlo.

2) Aselcuratevi che al vo-
stro Spectrum siano collega-




ti come si deve sia 1l televi-
sore che i1 registrators a
cassetta,

3) Accendete {1 computer, 1]
televisore e il registratore
4) Inserite 1a cassetta entro
il registratore assicurando-
viche il nastro sia allinizio,
5) Controllate i1 collega-
mento del cavetto BEAR e re-
golate il livello dal volume

del registratore & circa 3/4
di corsa.

B) Battete LOAD "" sensza
porre alcuno spazio tra gli
apicl e quindi date ENTER
7) Premete PLAY sul regi-
gtratore,

8) Terminato 1l caricamento
arrestate il nastro con
STOP.

Opzioni

1) Potate giocars sia con il
Joystick che con la tastiera,
Nel primo caso potete usare:
EEMPSTON, SINCLAIR, FUL-
LER, AGF/PROTEK. Per sele-
zionare quello idoneo usate
il tasto O (lettera).

&) Belezionate il grado di
difficoltd con il tasto Y. Po-
tete soegliere tra ROOKIR
(per chi sta imparando) e
HORCHO (per chi ha gid
una certa esperienza).

#) Per iniziare il gloco, pre-
mete 1] tasto P. I controlli da
tastiera sono: O: sinistra, P

destra, @ su, A: g, zero:
fuoco.

4) Potete interrompere in
ogni momenta lo svolgimen-
to del game premendo 1l ta-
sto 1. Par ripartire usate il
tasto R, per sbbandonare, il
tasto A

La battaglia prevede un cer-
to numero di missiond, ogni
volia portatans & termine
una, ve ne sara afflidata una
successiva di magglore diffi-
coltd, mentre se non riusei-
rete nell'intento, ripartirete
dalla medesima. Il principa-
le obiettivo & la pista di at-
terragglo nemica nella mis-
sione otto.

Black Hawk si ispira ai pii
modernl sistemi di attacco
computerizzato; vi permetta
di rilevars all'istante gli
obiettivli nemici La sua pii
importants caratteristica @
quella di prevedere due tipl
di display: uno schermo di
attacco che mostra la pano-
ramica delle postazioni ne-
miche sotto il tiro del vostred
missili, e uno schermo di di-
fesa che presenta il Black
Hawk mentre viene attacca
to dai caccia, dagli elicotterd
& dal carrl armati nemici. Lo
schermo difensivo si sosti-
tuisce a quelle offensive
ogni qualvelta vi lasciate
sfuggire una unitd nemica
dalla parte inferiore del
campo di battaglia,



Schermo
di difesa
(con bordo di
colore rosso)

11 vostro Black Hawk & dota-
to di cannoni a tiro rapido
in grado di abbattere i cac-
cla nemici che vi si fanno
incontro; per azionarli pre-
mete il pulsante di sparo del
joystick o il tasto O {zero).
Il vostro centro strategico
ha caloolato ['effetto delle
distruzioni del vari stabili-
menti e apparati militari
namiel ed in funzione al loro
valore ha stabilito la cifra
8LF (che sta psr Sirategic
Loss Factor, ovvero Pattore
di Perdite Strategiche) che
viene aggiornata continua-
mente dal sistema compute-
rizzato di attacco in base
agll oblettivi colpiti.

I valori SLF sono i seguenti;

Carri armati 16
Razzi 30
SAM 80
Aerel 45
Navi 20
Cacclatorpedinieri T0
Jdet 20
Eliootteri 55
Altri 01

Badate bene che il computer
di bordo non tiene conto dei
velivali abbattuti quando vl
trovate naello schermo di di-
fesa per oui, in tali condizio-
ni, non agglorna la cifra
percentuale del bersagli col-
pitl {(OTPF che deriva da On
Target Percentual Figure)
che stabilisce poi la cifra
SLF. Be siete in missione
Honcho, tutti i punteggi
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vengono moltiplicati per 1l
numero della missione che
state portando avanti wice-

versa, In missione Rookie
cid non avviene.

Schermo di
attacco (con
bordo di
colore nero)

Nella parte bassa dello
schermo esiste un indicato-
ré ¢he rivela Ia posizione

verticale del vostro Black
Hawk e nello stesso tempo il
punto di partenza del miri-
no del missile teleguidato
Per direzionmare il mirino,
premets lo sparo e contem-
poransamente spostate il jo-
ystick nella direzione vo-
luta,

Per colplre, rilasciate i1 pul-
pante di sparo @ vedrete che
il mirino rallenta il suo mo-
vimento, cambia colors (da
blanco a rosso) e quindi
sgancis il missile.

Il computer vi ajuta ad otte-



nere lé migliorl prestazioni
di SLF caleolando automati-
camente I'OTPF di ogni vo-
stra misslone; sta pol a voi
segulre la strategia pil as-
sannata per far si che la oi-
fra sla piu alta possibile.

Cercate di distruggers il
magglor numero di posia-
zioni terrene fisse in modo
da incrementare velocemen-
te I'OTPF senza perd perdere

R —

di vista | bersagll mobili che
aspettano s0l0 una vostra
disattenzione per raggiun-
gere il bordo inferiore del
campo @ farvi passare allo
schermo di difesa. La distru-
gione dei bersagli mobill
non influlsee sul caleolo
dell'OTFF

I valori di SLF ottenibili col-
pendo gli oblettivi nemici
terrestri sono:

Radar blanchi 800
Cannone antiaereo 100
Stazione radio T00
Rampa di lancio 400
Lanclamissili SAM 800
Radar 800
Radar jet 1000

Torre di raffreddamento 800
I valori SLF per gli obiettivi
aarel sono:

Faro 100
Asrel aterra 2000
Altri obiattivi 100
Asroporto 2400

Tutti questi wvalori vanno,
comé gia accennabo, molti-
plicatl per il numero della
missione ad eccezione di
quando operate in Rookie.
Al termine di ogni missiona,
il programma presenta il
vostro OTPF il quale viene
immediatamente analizzato
e valutato dal Centro Strate-
gico che provvede ad aggior-
nare adeguatamente la cifra
di BLF

Be riuscirete ad ottenere un
buon OTPF, come premio vi
verranno formiti ulteriori
armamenti come qui indi-
cato:

Arma OTPF
ECM Pow 20
Cannonea X 30
Blitvig 40
Wild Weasel 60
Qualora veniste distrutti

prima di portare a termine
la vostra missione, perdere-
gt anche gli eventuali ar-
maméantl guadagnati fino a
quel momento.

Vediamo ora di che natura
s0NO0 queste armi aggiunte:



ECM Pod

Ve lo aggiudicate con un
OTPF uguale o maggiore al
20%. L'Electronic Counter
Measures, segnala la pre-
genza di radar nemiei, di
gmisgioni elettromagneti-
¢he (oppure & IK) ed in pia
mostra la dislocazione di
obiettivi nemici come radio,
radar postazioni d'ascolfo
ect.. I simboli corrispon-
denti che appaiono sullo
gchermo sono:
uadrato

fino & & carri armati

Cerchio  finoa 3 elicotteri
Triangolo fino a3 aerei
Rettangolo rotante

fino a 2 jet
Con questa arma-detector
garete in grado di distrugge-
re elicotteri, aerei, carri ar-
mati e jet ancora prima che
essi si  presentino  sullo
achermo d'attacco.

Cannone X

Aumenta il volume del vao-
stro fuoeo quando vi trovate
nello schermo di difesa. 8i
ottiene col 30% o pin di
OTPF.

Blitvig

E l'ultimo rltrovato in fatto
di armi distrattive in quan-
to opera per mezzo dei mieci-
diali EMF (Impulsi elettro-
magnetici) i quali hanno il
potere di annientare gual-
siasi unitid nemica presente
nel campo visibile, Per atti-
varlo serve almena un 40%

8

di OTPF e il tasto “B". Il au-
mero degli interventi di que-
gta tremenda arma & diret-
tamente legato alla percen-
tuale dallo stesso OTPF in
relazione a quanto segus;
1=40%

2="50%
3 =60%
4="T0%

Wild Weasel

Questa € invecs una forma
di difesa che rendas il vostro
aereo imlnerabile per bre-
ve tempo. 31 attiva col tasto
“N" ed & impiegabile una so-
la volta nella medesima mis-
sione.



Abbreviazioni

ECM = Elsctronic Counter
Measures
EMP =
Pulse

IR = Infrared

OTPF = On Target % Factor
SLF = Strategic Loss Factor

Consigli

1 - Tl matodo pli velooe & si-
curo per distruggers | bersa-
gli aerei & quello di intercet-
tarli eol cursore blanco. Cer-
cate di diatruggere il mag-

Electromagnetic

gior numers poseibile di
bersagli terreni e cid per
due ragioni:

a) Il numerp degli avversar|
aerel @ inversamente pro-
porzionale a quello dei ber-
sagli distrutti a terra, per
cui pil basi fisse togliete di
mezzo, meno attaccanti ae-
rei vi trovate davanti.

b) Coai facendo aumenta 1'0-
TPF & con esso0 la probabilita
di ottenere armi piu sofisti-
cate per le missiont future,
& - I1 caleolo dell’OTFF inizia
golo dopo aver abbattuto al-
meno dieci missili telagui-

dati nellc schermo d'at-
tacco.

& - Un sistema veloce per
bombardare i bersagli terre-
stri & quello di attendere che
eggl capitino sotto al punta-
tore del missile: & questo
punto premete il pulsante di
gparo @ spostate la cloche
all'indietro fino a portare il
mirine sopra l'indicatore
presente nella parte bassa
dello schermo, quindi rila-
solate il “fire" & vedrete che
il missile esploderd imme-
diatamente sul bersaglio
sottostante.

Giunti a questo punto ed ap-
presa la teoria, non vi resta
altro da fare che vestire la
tuta da combattimento, sali-
ré sul vostro scintillante
Black Hawk e.. in bocca al

lupo.

Guida all’input Spectrum

Norme per la
battitura

I caratteri grafiel compaio-
no nei listatl in forma ab-
breviata, racchiusl in pa-
rentesi graffe,

Il primo carattere all'inter-

no della parentesi rappre-
senta, se 5i tratta di un nu-
mero, le volte che devono es-
gere battuti simboli dello
stesso tipo; se omesso tale
numero @ inkeso uguale ad
uno.ll tipo di caratteres gra-
fico & invece presentato nel
seguents modo: gx, con X
numero compreso tra 1 e 8,

per caratteri grafici predefi-
niti ottenuti premendo i
corrispondenti tasti gsx,
per quelll disponibili pre-
mendo contemporaneamen-
te CAPS SHIPT.

I caratteri grafici definfbill
{caratteri da A ad U in modo
grafico) sono stampati in
mafuseolo,

g




Skrambly

TECRRAIN

[ )
PHASK

LIvES
SCOREK
FULL

E
001380
cooesaz

BORDER
27069": LE
LET S=6:
T AT 9,12;
[HE VAL
ERAMBLY
Gl Alieni sono stati sconfit- 11 POKE
i migliaia di volte ed hanno ET
deciso di andare a wvivere i :
nello spazio aperto. Ora pe- 10=: 1N

ro, essi vogliono vendicarsi ; BRIGHT u;

della precedenti sconfitte ed "7 AT u, VAL

hanno costriito un enorme
missile, con il guale intem- 10 LET
dono distruggere 1a terra. La TLLET &
vostra missione é di volare " 0
attraverso tutti i loro siste- i
mi difensivi e di distruggere -
1l miggila
L'astronave sulla gquale wi
trovate a bordo, & armata di ran
giluri fotonici (cingue per y

ogni volo), di bombe, & di un

Blrg=-
FAFE Bk i
i I I v ||
I ET u
E I AT Il| rII.

: 111
E §- i
Al - £ P
i
il A
- i :
L T 2:AT =
5 A EM

10

Ace
Fuaao"




0 a9

50 LET a=10: PRINT AT C.,a; INK 5;
eo™; INK C AT
a: INK Q:;"3 ne® AT VAL

INK T;"8 Camblo Velocita'™; INK
Ll s LB R Inforaazionli™; BRIGHT u; PAFPER
ay INK VAL "T" AT VAL "21" ,a:"Fal 13 tua
soelca™

60 LET ajd=INKEY$: IF a$>»"™%" OR a$<"1™ TH
EN GO TO VAL "&an

TO GO TO YAL "'00m=yAL a}

100 POEE 27366,61: RANDOMIIE USH
RINT AT 17 .,20;"™ *": IF PFEEK
EN GO TO 115

110 PAUSE u: BEEP u.z: BEEP u,z: BEEP '
2: BEEP u,z: BEEP u, INT PI: BEEF .5,0: BEE
P uw,D: BEEP u,2: BEEP .5,=-u: BEEF wu,z: GO

T 130
15 BEEP .3,2: BEEF .15,D: BEEP .15,Q: BE
EF .3;T: DEEFP .3 BEEP .&,T: BEEFP .%.Q0

R *
120 LET a=FN x{PEEK 23298)+«100*FN x{FPEEK
23297} +10000*FN x(PEEK 23296 i x{PE 23
JO1)+100%FN x(PEEK 23300)+10000%FN

23299): INK T: CLS - IF a»sc THEN
PRINT AT C,Z;" oOntt! Hai fatto
EElo plu' alto di oggillll
UT "Come tl ahlamli? ";H4
130 CLS 1 PRINT AT C,u; INK C;"I1 Puntegg
lo piu' alto di oggi='"e! stato fartto dal
l"incredibile™ AT JihEAT 12,1;
INK D;"con l& bé&l
(== AND s3c<100000}
200 POKE 27366,12:
EPF un,z: GO TO 20
300 POKE 23%500,80: RANDOMIZE USR 2T7104: B
EEP u,2zr PAUSE z: PAUSE =z 0O TO 20
800 CLS 1 PHINT AT =z,z; IMNK CiP"La Veloolt
A" precadente era: "; INK Qiapi: INPUT "Qua
le deve essere la nuova? ®' ®*"(0=Veloce :
Q=Lenta) "; LINE ag%: IF AB<"0®" 08 AS>"9"
THEN GO TO &S00

B05 LET A=-VAL A%$: IF A<LI OR A>9 THEN GO T

410 LET spsapx GO TO 20
500 CLS ¢ PRINT PAFER u; INK T BRIGHT %
by IANFORMALZIONI ”

510 PRINT BRIGHT Uz;AT C,u; INK Uz:"{HI"™:AT
Teu; INKE Dy ([E|™;AT 9,u; INK T;"[(Fi®:;AT 1
dyuy IRK Qe IGF":AT 18 ,u; INK S [DF";AT 1

G,a; INK S;"lX)l3}*"

520 LET z#="pumtli®™: LET a=C: PRINT AT C.a
1 ®"MISSILI » BOD ";z8:AT 7,8i"RADAR
= 30 ":EZ$;AT M,a;"CAABURANTE « 50 ";z$;AT
10,ai"{+ S50 unlta' di benzina)"j;AT 12,8;"R

[FUGIO = 10 "3 28;AT 18,2 "ROCCE 2
90 ";z¥;AT 16,m;"ASTEROLDI =~ Non poasono
@a™ AT 17,18;"sere dlatruttl™

230 PAUSE =1 G 20

*1Qg'p:i|lt;

gistema di rilevazione topo-
grafica del terreno il guale
consiste in una piccola im-
magine che riproduce nella
metd di sinistra la sagoma
del territorio sul quale state
volando @ nella meta di de-
gtra la sagoma di quello suec-
CessivD.

Sulla superficie del pianeta
8000 SpParse caserme, posta-
Zioni radar, missill, serbatol
di carburants, izger ed aste-
roidi.

11 gioco si svolge in quattro
fasi Nella prima ci sono
molti misaill ad alcune ca-

11



sermeé sparsl gu un terreno ; ; = :

relativamente piatto. Se col- r""" _._.‘"'I "'q_""l_:';;__’*_;".‘a agin

pite un serbatoio di carbu- ks ; L N

rante, guadagnate 50 unita 20 CLERR 30766: PRINT “"Program 2 poking .

di combustibile, ma se rima- in data"'"Please walt®

nete & secco, per voi e finita 30 LAT w=30T0ls FON =100 T0 340 CFEr- 10
. ; READ a%: LET t=VAL a8({ TO 5): LET a%aa${

La fase 2 si svolge su un ter- TO }r IF LEN a#<>160 THEM GO TO 60

reno molto collinoso e, per 80 FOR beQ TG 79

rendarse le coss pin difficili, 50 LET z=FN xia8{b%2+1 TO b*2-2)}: POKE

o sono gli asteroldi che, A%: LET tat-g: LET xwx+1: NEKT b: LF HOT

£ THE LT : PRI "Finlshed, 3 L ]
sfortunatamenta per o, 3_:‘;?N NE i RINT "Finished,no arrors :

o e

non possond asgere abbattu- B0 PRINT "Error in line "j;a: STOP

ti Il terreno della fase 3 & 100 DATA "09178cd2bbacYcd0ibbodelfecdblba
leggermente meno monta- 01resrea7feso) ra0ic0lazisnren028edcd 210550
gnoso di quello della fase 2,
ed & qui ¢he Incontrerete i
fizzer, che sono piccoli and-

Tedt012TTTi008207

QTedadT0TelcbDal2)

yJarfBodr260210e50061936002310
2e10220850062021a8T 3T 1HRT a5
TecO0BArZIN03e0N3I20r5cIe0]

231afa 'IZ."‘-Ifu'l-'i,_'Ij!.:ln"_,":-ﬂﬂil-f'j

130 DATA "060933ea532805c3a0TcdTOTETITI IS
cT10e19T322450d4d70 3506563432065 a0l
EoZNI0Tr22Te5c i1 00003 TadTGTS0c1d20F9 1
c3002b21005b36002310F D303 3206502110TT220a 1
Ep213IrTTY

140 DATA "ODBS53IN22025b3e103Z204509T 328d5cod Bl
BBOdOA0021 005436072 310rB0G2021005011205T36 1
ff3eff122313100 7068036 3r0e00easSrTUDerfodsr
THON 2022187211074 16002 TaTad5219200T21
4BT622Th"

150 DATA "0LTOOSc2197fbb1e29Tererr20onaz2ind
BeZ3861d231d 18 1 2dTET502314202099Tcdad 7097

i | 20590620 3162823 10 bl TOTI 016G

fOci1100F 18015 f0c1 315001214

504N J
oo o@emomm s e § .-IEI
nr2i
SO7Tax
ok )& 3
. IFLS 1D cdTbTR2323Tefe002R048F 2305
ROCCE - ToTB3le0TI28MScedibDatbiTod

ARTERGIGE = " 5¢c3alT 32"

180 DATA "DBGH28BTScediblebbidTeddaTlcdldbd
cdbdboc90i feffedTAebONSf Ja1050Fa0020197 0fe
QU2B141eDbedAp0esbTlabrAcGOBUTTacB10Ufadys




mall saltellanti che tente-
1050341250 00201 T3e0dbb2B1 2eddblesbTaabTE ranno di intercettaryi
ghasatLy La fase 4 & una via di mezzo

190 DATA "08103cE60B%fed&31 2502110500602
5221862097 082802e5cdb]1 75T aal Fan0281 1Fe0T 28 tra le fasi 1 e 3. Attanzions

ODdaiedalbde|13600233600201827TBcE0BTe5cdb] perché in questa ultima fa-
75Teo 1 feb02B00ra0T20e01 712370307 328751110 ge. ¢'d 1] missile che dovete
Tred537b" §

200 DATA "06684S5c3e02cdTbTE2b2123c110b0cY distruggere.

31aZ650Me0028069T 650181001 FfeTlfedTBebD2 e
0228053001 32265021155b080525Tere0020283a26

Sbfed120683efr32265b3e017Tedb3be2 jadiblesh mrﬂ“ﬂﬂlﬂﬂhe

pDhosoLOLm
210 DATA "0902179cG1BUF237020T Y 2b2300 2346 Puntegglo massimo
;?:u::;?‘_w?:ur:cng&n;r:._..-: ?ﬂn::ﬁ.;u:;h:g;ez..‘h Per ottenerlo dovete di-
G00T82aT9cb0B8rfef81806202036001812T020T
ZbeScdcdTS5Tee) Fe0020cTe5cdb1 75360 TanT Tedel struggere il missile. Se lo
7536 fal" sbagliate, il gioco finisce.
220 DATA "09599232323011089090521107 22T Addestramento:
Geedd2becdb 1 755eToredboablbe3a0BsSbbbocabite Avete a disposizione un nu-

Ja095%bbbcablbelelibb2015328f5cT9ebfBUTTHeb
rB873e08cdToTIe30cia 1 6a32805cTOl 006201078
earAaTrTa"

230 DATA "07971ebrabfodbl 753600973281 5c e
OfodThiU3e10cialbera0l202a1aT 179G BaTiIl
ICIr5r83683853001 246 3600230206300 328 50
TOchOBArIe0IcATETY3290 18T 1 fel22808feb8203d
Je50cdad®

2080 DATA "081137TOT1107Tfed53ThSc21ebT2T9eb
FBATIFIF1ESIAIBIB5300128613600230e23460397 ‘
32BrSo02c1cST8ebrBUTT9eGfALFIe0%cdTOT 3050
182clfed5202d21URT3ITIebrBaTI I ICSrA3B36530
D1246F36™

250 DATR "0955700238e235631=285328r52cT79ch0B
47 300TcdToTh JeblcdIaT0C 109 22T2007 32275030
001 8f0ctie9e5dSeSfS0R I UL 10500218c00e5d505cd |
b503eldlelaTeds2i10fal1oldielcY9ebdiasrsobil
21960011™

260 DATA "D9%050500e5d5a5cab503c141&11510
Farietdlietie9cdebTocdSTE&fode26fcdlfobdecg21a8
TIN110TFfed53Th500620c5Tele00288206 05Tk
Or57234e23563800328r5%0%003cdToTUTH ai02B0d
o5050505"

270 DATA =06465TZ2B031520101e1D180c040040
18Tare09200210203e03cdTOTATOTIZ0A60BTT20Ta
BATTeN2323231002C92T4RTII1V0TIedS53TDScO0620
e5Tarfe002816Me0t 2002e5cdaehlfTdel abOf fe0T20
2digg2azn

280 DATE "063828223U61045126875c300T7cdTDTY
0505050520062620 36001 B0AcdTLTUTOZ0T9dE0BTT
2023232301 1000c323Ted60BTTZR 1B 1 2aT6502929
2329ed5bT78501911130641922T6S5Sce92 180T 206207
Fe002B16"

€90 DATA "DB3INZ2235¢21562b2blfe322008324418

D239827T122314732023232310e0c9cdbBTOV 10000 =
01 foblfedT8e6100 00200001 FerdedT8eb02rec020
r501fefbed78eb01 fe0020021efd0lfelfdedTBebDl
fefoa0nan

LIVEE B
BLORL LFET T
ooaNe T




mero infinito di vite, e per-
cid potrete morire tutte le
volte che vorrete. Per uscire
dal modo di addestramento,
usate il tasto 0.
Dimostrazione:

Mostra tutti i paesaggl. Per
ugeire dal modo dimostrati-
o, usare il tasto.

Velocita:

La velooita del'ghono pud es-
sere variata da 0 a 9, che é
una velocitd per principian-
ti. Il gicco inizia ‘alla veloei-
ta .

Informaziond:

Visualizza i valori di tutti

14

300 DATA "0BTT01e0301 fedfedTRedl2fen2Ong
16feedTBet01 feld0200216029Tba2002bbcedible
SE21107F22Tb0c3e0T328F5cTI82FeB03801925TTE
Biref03501935F9TeddaThliisaedl30esboddallicd
edlibiesb"

310 DATA "O77041e03edb 1 T5Tele002B0UrenT20
1cTBcEOTUTedbl 79 Tefe00280UfedT200cTHABOTUT
TQocpDTUF1d20d09c93e01 322450002 100505F 320732
AFSeThoV 14 3cddf THe9e5d45050521035051 307 32
AfScThotn

320 DATA "0916614Y5eddr7SITeldlelades5dses
rScddd7iodesT2edT I TIcdde7Of1cidielch2adash
aT11e0Teed521938083201 3206503220501 148T6ed
53TB503e07 3280503407500 10B160d767511050ded
5308503

330 DATA "0K6300132075b111079a7ed52194811
0129ed5308503a023207501110ThaTeds21 90681102
0aed5308503e033207501110TdaTed521 948110515
ed5 1085032023207 0be92aleShTeeb0fcfalliTORAT
TAr&gza=

140 DATA "07655060dSETR0L418FS23TarfeB03001
23220c5bod08 T YU cd1dTU 21107 L22TbSc2ababbes
TeebOf&70e1rTeedT0aTIf1f1fcé0eSrf 3a085032080
S0TbedT7ET5 360950328 5cO0RTEf 10282573 cedTE
T5c50era"

10 DEF FN x(a$)=16*(CODE a$-48-(3% AND a
$01)>%90 ) ) +CODE a${2)-U8-036 AND ag{2)»"q9"
1

20 CLEAR 30766: LET x=30T6T: PRINT "Prog
ram 3 poking in data™""Pleagse wait”

30 FOR a=100 TO 380 STEP 10: READ a$: LE
T t=VAL a4%{ TO 5): LET a%=a¥{6 TO ):; IF LE
N a%<»160 THEN GO TOQ 60O

0 FOR b=0 TO T9

50 LET z=«FN x{a${o®2+1 TO b*2+2}): POKE
%,Z: LET x=x+1: LET t=t-z: NEXT b: IF NOT
t THEN MWEXT a: PRINT "Finiahed,noc errora®™;
STOP

60 PRINT YError in line ":a

100 DATA "0B36E204aTebiDebl0ebiQedblT5213a
095b4r05TAf2102807TT11120001918F 3123220850
TeabkBofed0c0asTaoeb0f BT 1 FTeekfOaTICITINL
reps5d26eT2re00202130153201TUcSaTebi0ehl 0ob
100er&ean

110 DATA "OTTESRIN2TH3e0832681 50! 3e03edTh
THe3adT2re01 2004383320805 0badTETSc3a0T2
FeQ220203ed2128r50¢3e050dT6TS5aTab10cb10c01D
Oerfcdbli753elp3au173220273185ef 0032003000
j2&fSced"

120 DATA "07250T767518503e85328r503007cdTh
T5aTeb10cei0cbi 06 fBedl3al2Ti3e0132a1 730832
fad520130d3a46328FSc3elfcdTET5003e09cdTETS
18153473287 5c0d3e0acdT6T083c0eedTETE 00004
cdTETS30"

130 DATA "068660ccdTETSel1Z2I220a5b0l21&TT2
11abT2015d009TedoD 3243733282733 281 73274773




11ak73015400edb0I203TLI202TH320TH214TTI
UETI015d00ed 032637 33222733201 T73¢300000000
googoooon

180 DATA "00UO2000Q0000000Q0000Q0QQ0000000Q0
Q00000000000000000000000000000000000000000
Q%0000000000000000000000000000000000420359
000000000000000000000000000000000000000000
0A000DUE"

150 DATA "01236505942545900%e5900b6200000
0000000000000000000000B0000000000000000000
Q000000000000 00000000058040000000000000000
000000000000000000000090680000000000000000
GoooQooo™

160 DATA "0028000086000000000000000000000
0oo0o0000000000000000000000000000000000000
000000000 000000000000000000000000000000000
Cco0000000000C00000000000C00000000000000000
ooooQooO"

170 DATA =0334900000000000000000000000000
goo00000Q2000D0C000C0DQ0000000000000000000000
0000000000000698008TeS52cdekTSaTOG0BTITTT 2D
10fac10bieaBbB20ena3eB0T 1000062602301 1 700
edb0ZBIGE"

1860 DATA =091270023433d20F 2301100586260
23011 f00edp020360023133d20f 209e505cdadTS5 e
002B0B8TTeaTiT10fc180 1 TeebBO0einle9e5a5Scd
ckT5fe00280a8TieB0aTIr10fdbb1803TarG80T7TT
clelegrsn

190 DATA "0B0G6aSdhe5ed5bThSaBTATATAII00Y
145 ododT5eS5To0r0fOred03r6508673ablScanT T
p05cel 3008081522 T7T083428100813Tc0b3cabOT20
O8cdchT75252018e9Tc0r0rOreb0if6s66T732005chd
Z0063ab1"

200 DATA "097525cbo2B053alrScaeTTetdlal
of505d5e52aTh50BTATATAS 001 2UEFaSddel adal
T5328150e5Tc0r0f0fab03ras86T aBrSes5r22n0se
aaTT23TeabTT21TeabTTe12e0B0B083a815cda5e00
adsB0BET™

210 DATA "0TTHEarbd2B0BaTobibeblaliriorg2s
23ae7726TeaaTT2bTeabTTOB3d2815084423Te 3
eb0T200608cdosT505252800 B05at TeOrOrOrebng
FE5B6T3ab05ebd20063abi1Scbe2B0elaBfSoblaaT?
Z3TeabTTh

220 DATA ™0955323TeabTToleldlclfic9eSd5es
r5aTebl0eb 10261001 1cbilabI VN ITITI Ted5DT b5
B33001 185 cacTS06081aTTI 32N 100 a25TcOrorar
eb0Ir658671a0r5e 7T 1cidie)c90BTRebrB26166
202979a6"

230 DATA "QBTITCBVEIL1LrB9600B09TBaTILITIE
aT1raBeblf8aBoT79070T0TaBebeTaBOTOTELTO060T
c9e5d5c5 51 1 4AT6ed8 3 Th5cieD)e82323862TT7730
Pe2bTecb012TTTI00E20Tecb012T7TTelTel Sl s
ir1fired”

24D DATA "0RG12TET7T50cE1eb0fcdT6TS0C2Y1d20
edr1eldlele9dl et eS000000000000000000000000
0O0000000000000000000000000000000000000000
00000000003 3cTebb6666666Te3c183818181818303e

gl oggetti che potete di-
struggere.

Il programma

1l gloco & gia registrato sul-

la cassetta allegata, perd se

qualouno di vol vuole pran- |
dersl la briga dl ribattere il
programma par apportare

qualche modifica ecco come

bisogna proceders

Par comporre 11 gloco, digl- |
tate il primo listato e salva-

telo su nastro con BAVE

“Bomb Alley” LINE 1. Ora

15
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il e,

FHRLC

viene la parte difficile, ciod
I'impostazione di codice
macchina.

Considerando la somma dal
codice macchina e dei dati, il
programma @ lungo 5.6 K (2
K di dati per le scene ed 1/3
K per i caratteri).

Il codice macchinag # swddi-
viso in tre seziond.

Digitate dapprima il secon-
do listato e fatelo girare Se
commettete gualche errors
di battitura il programma vi
segnala qual'é la riga da mo-
dificare. Inseriti corretta-
mente tutti 1 datl salvatell

LIVES
BCORD
FULL

M e b
=14+ -1+ 41

=159 -1.1. ]
3

TeTelbiam

250 DATA "07212Tcb0TeTelcTedfteladbTeTelde
Te3ebeTelelebeTeTeb0TeTelbTeTo3eTed0TaTehh
TelcTeTedb0elB83030303cTebbTeTabETeln3aTabh
Te3elbTeloleTebbTeTebbbhbE3eTe60606060Teln
JeTebdTA"

260 DATA "O7996T860Tele3aTebDTeTabDb0B060
GO6ETeTetb 06 TeTaiB1B1818TeTeb 00060606060
TeTebbbbTATebebb 600663 cToEAREAERATEIeTeTahbh
66TeTcb060TeTebb66TaTcbobb3aTebDTale0bTaTn
TeTeld18m

270 DATA "1V1V 21818181 B66666666666hTelaht
GEEGEEEEEEIe1 Berefelfcfofaltecllecltefeanhd
adocdicodldccdbicedeeZddddodbdad9e3t 8091 6edea
HYeschlacblachliadacalfoacaldfsfaddeachlach
Zacbiach®

280 DATA "1284804aBanalvadedifedcadloalifen
ebpcedoeldeelidocelddldadodliclcacecibeclbooll
didad9d8chyTeBedeachiacbeceddccdZoedicadio
cdiclcacBbabeoblalasacal9eachlaebocbedcodlo
cddedbeb®

290 DATA "12291%1aebbe9cedlcocdidoedoedidddde
¢eldbecibBbaboblabbh9becdbbedccdicedealideael
ZedeceldceldBdrdedoedliebd9denidBdadedicBoar
cokbdbabbbiboolbocoolbheleedlichdddeeidoans
bdegceld"

300 DATA "™12T11ceceldeceeeclleclfdelddadedlo
BeacocibfbaboblacbBadabbYboclibec i blbababla
bb9bbeecdichbdddoeldbelfeaeneldidadedlcodlc
Beaclvabeblacbobiashenedoalideeddiddaddedbeb
Jadacalgn

310 DATA "12611c¢al9%a%acblaBasacalf9balach
Yabb9obegeedlcedBoaccolboaclibecedoaliddddadh
dacal3cabafachliachb¥abvbdbooclibecodicododlicad
cdicbdrdddeeddeeceidoecalidfdadBcacocboane
IbcchpBbm

320 DATA m™12b16abebiabBaaaca2¥cabalachhabl
GbcobofcodicediebdidoeddesceddidadodlioBeas
Bbablasaalfecal%aled28o0b9G%calibatacnlaebes
Gpocofbabobldacbeblaebechdddeeddocceldenceld
Bdadedig®

330 DATA "1236b6cdedicBeacceibeccc2bdbobla
ebecdbecccldbbefcedliobd9deeideecel dBdaded2e
Beaceelbbe9cedPenadedichdddoeidoacaldadedle
zdbd9dce2dlddadfcacecibooootbBbabs58aaad952
dBd7eTeyn

* 380 DATA ™1306552eT7c847clelog4Bedeal Jaans

chlaebbdccibeced2oodedidcedsine2dBdaddosedb
dbda520ad99B8dTd6cblScbebaTelb95299ca298%a0
d8d4TdEd52a4B350a3c3220393cllIebo58laSahe]s2
pB98cg2gr

10 DEF FH %{a%)=16*({COBE a$-4B-(39 AND a
$011299%) ) +CODE a$(2)~48-(30 AND af(2)a"gn
]

20 CLEAR 30766:
ram 4 poking

LET x=30T76T: PRINT
Iln data"'""Please walt"

"Frog




30 FOR a=100 TO 300 S5TEF 10: READ a¥%: LE
T t=VAL a8{ TO 5): LET aj-as({é TO ): IF LE
N af<>»140 THEN GO TO &0

EQ FOR G=0 TO 79

50 LET z=FN x{ag{b®2+1 TO b®2+2)): FOKE
X,21 LET tmwt=-2: LET x-x+1: NEXT b: IF MOT
t THEM NEXT &a: PRINT "Finished.,no errora®;

STOP

&0 PRINT "Errer in line ";a

100 DATA "1273T092088a85488TaToTH6eTS 14645
cs44dalon) JoladeSebb 75397 cBol) TeBedeanbbnfa
accoliboe8iBbabSGcbladacaldeaszobliadadohfal
cBUTcBdTdeeb25d552c50 e oSl leSabioeteT 16
eTibeTal®

110 DATA "123825%1c938c9380b099califcacanhsa
ecbdddoeldoea?didSbfdadedbondlcBe52acdbobia
ch2ach2adaf8d9dBdToT86d65185a5dkcibadibsas
cEA5065 1064555251 be5ebeT5206098c93B8c90938
p999eabn™

120 DATA *12086559b5ico2becedce?doacelddd
SS5delbaboblachZabbibsiccZbdbd 2ad351d88TaTaT
J6BLabeb158550a5d8c 2 clciRIBIaIcit 2eichll
ele551o538057595b6962T51c8ETelc918c9293809
99ea5ucb"

130 DATA "123502aebeccd2eBeSiacdbebladaca
319a9d8dT53eT 36 TB696TOdEASaScSIRBATNGACS
186595e6e TS5 2089809480999 caliScaSica9cacaly
caﬁstn??bn?ncbzacnnhhnhh9953cc=a;naaﬁgES5?
aBaTBG6ETE™

14D DATA "12819a86062545d08d3c382030312aial
59506 350b6500015069652eT4606ab6c68585a5d00k
130883930keteb52eTeledeaebShachdidoalidenan
E2oellddddecoibdbobladaibeca?9d9c9uBdBaBUTdT
S1aTybdh"

150 DATA "11730obUScbeb15chb696DTOTRAGAED
2Bo%a180000bdGatachIachebbaBaaacal 9badablh
OU9bbedoodecd0bodloBeac0Scoibooec2bBblbab
Ba0laad9aBdTe? 1 6d6ehdScs38c50538BU00B59506
GbeTableq"

160 DATA "117B6eaeblSbe9cO0Scddcloaceel bep
05cciblbddabBaaaca?fcallicazdfsasaddTdbl5as
2538050595ebaTeled08badacbialaraaacaldcaca
ba08Gabbdblbecedesldecellicelafdadlcac0Tdbda
callcalg”

TO DATAE "1257105a9c958090999c235d948dTd6
B5a5c520c5¢5806595¢beTeBadeabblibecibbede
edliccdodiclcacdbdalsByadcdiflBalcieBedbada
cbZacboblabb9bbefcOfbdGdeel deeDBoe JdBdadda
dbdadd9ou"

180 DATA "12118c918dB8dTa6e61585a5d8d30302
bIFIcALAGUoSNNeSBRalol 1 IBAGUDSOSaheTeBagba
DlUiBacbZacboblabbiboo059codliced2ecodicBoacd?
colbBbabBasacaidoadbcal 369a958aBdTasd5ad483
ajoiu2ain

190 DATA "11533c32203930895e5ebb79TB2T00
9Bo918b90NG90a19ba9aabEaAbbOSObacZbbageadle
bd%d0ToeddocetidBdadobBeacib0fabdadionaldTaT

con:
SAVE “CODE1™ CODE
30767 2000

Ripetete quests operazioni
con i listati 3 e 4, salvandoli

rispettivamente con:

BAVE  “CODE2" CODE
S0TET 2000 e

BAVE  "CODE3" CODE
J0TET 2000

Riavvolgete ora la cassette e
digitate;

CLEAR 27099:LOAD *CO-
DE1" CODE27Y100:

LOAD “CODER" CODE23100:
LOAD “CODE3" CODE31100




Quando gquesta Istruzione
avra caricato I'intero codice,
salvate I'intaro bloeco, subi-
tadopo Bomb Alley, con:
SAVE “CODE® CODE 27100,
sea87

Il gioeo & ora pronto per es-
sere utilizzato riavvolgendo
la casgetta e battendo sem-
plicements LOAD **

Tratto dall'archivio
della Jackson

18

BbabBSa5cSeS4NBUadcNZIDEgEL59%ebaTRA98C918
e9c938pa"

200 DATA "1148859908ca19cacaliba’abbibisbe
9e0&edlcnbd3d0boeidAdadicacoebneclbce2bBbab
0%BaaacalPcacalyBoadondiddTdbabsabab25d544
o823eleSbE96cTUADTITBYTclcBUTATITDEARATAT
aT26aTaTh

210 DATA "1 174616073 T089BD9049baRacblabh
Jebe9o05cdlcodedjobdfdoeldoabboe Jdldadedle
cd06od2cBcacdbdadd0NdBATITcAEToBcBaTaTeTad
#9ba52% chl¥achoebalaaatidi8falcB1Tele9ca2d
cacajgsgg=

220 DATA "13190a908dBdTBéabobi5B5a588529)
2526354558 eSebeToBETdTS 12T 360 TeBe9ca9dD
093895 3eachiacbid5ob2adadidBed 1 TATS1d6d5dY
dicjl2ejelic5ihdlial2ieleS5ebaTibdbabil5eteTeal
0938dBdT"

230 DATA "118UBAGcGLSeteT16BT9THAGALDOOS2
ca2%cacai9balabbibdSeclbococolbbefcilodIoed
jecdicbd9deceJdoeidoaidBddtadBcacdbdacaidca
¢a39d9c918dB8c8aTATA652d5d8ck23eNaRNIDERECS
BleS5chan=

240 DATAR "12106e82T316eTcdiTelod18e9calidea
cblaebecibbefood2ood0ScdicbdideeideedToe3d
8dadodicbd0l9donddidaddeS idbdadi0acd 384847
d6B5aScob8talel3los330033bU0asebaTebs2a)
f8o08o948"

250 DATA "1120009c98Bb99904cal9cadIcazdoa
§9ca198908a9c5 2805080 94BER0B52b999ba%achia
cvebijaBaaacajfca?9caidcafcaifvadasbosechd
JdceldceldeelidoeldoeldBdiSadedicodioadiade
db58dadg™

260 DATR ™136B9c948488T7aTeT1boTeTi60T9T
2Te82TcB2ThB9Be9sacbllicbliacbeboas52ecadioad
food2eod3ododbob05dacaiddid8dTefaTeTaTeTeT
809096 TdBdTeToTaTeTeTeTaTeToTeToTeTaTeTaT
eTeTeTaT™

c0fBeelT™
280 DATA "0728B0fTcefBc0000000103810000018
TafeffffTeTe 1 A084B3A30aB0B3eTrJonlaraTearl 3o
i2a500183cTeff66666618168303chbdadbBiBI0g345e
Fr65eT8190000886001dBE03B 000000000101 030206
00BRDBOcO™
290 DATA *"10253c060a

chO272T2r332120202012
F2raebec20202020000000003 18 78FrIrIFrrcrfcad
Soo000c00D000cOrAferrrrrercfr3r0T0I000318TS
FerrerefeffoedB00000Q00000cOfAfelffrrcreers

ifoT01 Q0"

00 DATA =0816000000C00CfrErrererrrrreso0
QO0000D000D0B0000 30 I F3CTETELEI I PofOe0oDl0AD
S000cOrOrBrafelaf fETICOLOTO201010000000000
gorfrrrrcerfefrerfo00bo0000000000000000000
ooQoooOO0™




i =
BB BB

1) REM BLOCEMAN

Tl T G Tl T P

12 REM JSC B

13 REM —-------—---mmmomoen ---

4 REM 7 Gruppo Edlt. Jacksan

1% HEH -—-------—-------acamaa-=

& CLS 1 PRINT FLASH 1;AT 10,5:"FERMARE
LL REGISTRATOQORE": PFARUSE 3040

14 CLS : PRINT AT 8,T:"attendere um'attl

ma™
20 LET a=0: GO SUB 923
21 GO SUB %e3: LET nz-n
22 LET 1l¥=3: LET 1=1%: LET sa=n
23 LET %%="71117433110%1%;: LET y$="3213212
1216"
25 BORDER 4: INK 1: PAFER 6: BRIGHT n: F
LASH n: OVER n: INVERSE n: CLS i
27 FOR a=m TO 2BG STEP 16: FDR B=173 TO
15 STEF -16: FLOT a.b
29 DHAW n,-13: DRAW t3,n: DRAW 1,1: DRAW
=t13.,m: DRAW n,13: DRAW 1,1: DRAW 13,n: DR
AW n,-13
30 MEXT b: HEXT a
g LET ®=16: LET =10
S0 LET b¥="ASIXPLaszxpl"
60 FOR a=1 TO 1%l+s
65 LET p=2"INT (AXD*10): LET raZ®[HT (AN
D¥10): LET §=2%INT [BANDE15): LET ==2%INT |
RND®15])
4T IF p=r AND gws THEN GO TO &5
70 PRINT AT r.s; INK 2; PAPER 5:%"{M}lO]}*
AT Pl a:h [fpiw
15 PRINT AT p.g; INK O; PAPER 6;"[E}[G]®
AT pet, g "iFFIH]"
40 MEKT a
45 FOR &=1 TOD 5
39 LET a=2#%*INT (RND®10}: LET b=2%*INT (RN
D16
100 IF Bay AND be-x THEN GO TO 90
110 PRINT AT a,b; BRIGHT 1; FLASH 1; INX
4; PAPER mi"™{Q)[S}";AT a+l . bi"{JJiL]}"

fHAF A Blockman

I1 gioco

E un game dalla grafica ec-
cellente che richiede wun
buen eolpo d'occhio e rifles-
&1 pronti. Prima di iniziars,
vi viene chissto di inserire
il grado di difficoltd per
mezzo dei numeri da 0 (pia
facile in quanto vi & maggior
tempo a disposizione) a 9
(per suieidi a causa del tem-
po estremaments ridotto).

Dovete riuscire a disinne-
seare 1a bomba prima che il

19



tempoe a disposizions, rap-
presentato dalla striseia in
basso che diventa sempre
pil corta, finisca

Ogni volta che si passa su
uno dei blocchi par arrivars
alla bomba, questo sparisce
per cui non pud essere piid
usato, incltre si devono ag-
girare i teschl che sono
mortali; le bandiere invece
danno dei punt! ma non bi-
sogna perderci troppo tem-
PO per non arrivare in ritar-

20

115 PRINT AT 20,n; INK 3;"{32ge8]=( TO §)

116 PAUSE 100

117 FOR j=i=1 TO n STEPF -1

120 PRINT AT y,x; INK 1; PAPER G;"{AliRl"
(AT y*l,x3;"[(Cl{D])"

130 PRINT AT 21, ,n;"SCORE=agme" P:AT 21,1
A;"HIGH=";ha;AT 21,25;" VITEs";lv

135 PRINT AT 20,4:" *

140 LET a$=INKEYS

150 FOR o=1 TO 12

155 IF aS=bS(c) THEM LET d=c=(6& AND c3>5):
G0 TO 170

160 MEXT o

165 NEXT J: G0 TO 5e3

170 IF 422 THEN PAINT AT y.®a; INK 6;" ";
AT y=1,2;9 *®

175 LET X=x+2%(dul)}-2%{d=3): LET yay+2%{d
shl=-2%{d=5]

180 IF d<=2 THEN FOR u-n TO 1: FOR van TO
1: PRINT AT y*v.,n;: LET q=USR 3208%: LET
gq=USA (32000+(4%2 AND d=1}): MEXT w: NEIT u
t LET zax#(2 AND d=2)-(2 AND d=1): ©O SUB

Tea3: LET J=J-1: LF jJ THEN GO TO 135

185 IF d<=2 THEN 00 TO Se3l

190 GO SUB t1e3

200 LET a=-ATTR (y.x)

205 IF a=5% THEN LET x=x+2%(de3)-28(d=4):
LET yey+2%(d=5)=-27(d=6)

207 GO 5UB Tel

210 IF a=-82 THEN BEEF .005,30: BEEF .0OD5,
251 LET sc-3c+180

220 IF a>83 THEN GO TO Ged

230 IF a=hB THEM 00 TO Te3

20 LET sowac+i0 i

250 BEEP .01,(12 AND d=b)+(d<{35)}+(5 AND d
=3)4 (1T AND dwid}

300 NEXT j: 0O TO 5e3

1000 LET m=x+(32 AND ==-2)-(32 AND x-32):
LET y=y+{(20 AND y=-2)-(20 ANMD y=20): RETUR
L

BOO0 CLS ¢ PRINT AT 20,.0; INK O; PAPER 6;"
[EMGHEM{GHEJ[G)(EJIGHEMGIIREI(GIIEFLIO}
[E}IGHIEMGHIE]IGI(ENIGIIEM{GIIRI{GIIERIO}
(EJ(GHEIGI[FI(H) (FIIH)IFIIHIIFIIHIAFIIH]
IFIMEHFMRI[FI(RICFIGHI(FIIHI(FIINITFILA)
(FIIRFIFIIMIAPERIEP R}

5005 LET b=2*INT (RND®15): PRINT INK Z2; Fa
FER S;:AT 20,b;~(M][O]=:aT 2% ,08;" (P]"

EO10 PRINT AT 10,1:* Premi un tasto gquando

L'uomo passa sulla bandiera®

W20 FOR a=1 TO 250: MEXT a

WO30 PRINT AT 10,n,,,,

ROWO FOR y=n TO 18 STEP 2: FOR x=n TO 30 5
TEP 2

050 PRINT AT y,%;"(A}IBI";AT ye1,x;"{Ci(D
}I




o6 FOR aen TO 1: IF INKEY$<>"" THEN GO T
0 %100

4oT0o HEAT a

HOBRD PRINT AT ¥,Xx1™ AT yel,X1™ "¢ NEXT
x: NEXT v

4083 PRIMT AT 10,n; FLASH 71;" MANCATAL M
ANCATA] MANCATA! "

40B5 FDR a=255 TO n STEP -5: BEEP .01,a/10
auT 25h,a: NEXT &

YOBT FOR a=1 TO 50: NEXT &

4050 RETURN

U300 PRINT AT ¥,.%3® ®.aT y+1,%:" ": FOR
day+1l TO 20: PRINT AT a,x;"[A}{B}™;AT a+1,
P iCEIDER: PRINT- AT a=-1.%:® ®. REEPF .01;
a: NEYT a

4310 IF x=b THEN LET s¢~-pc+Hel-{50%y): PRI
NT AT 10.n; FLASH 1;" PREMIO!} PREMIOL!
PREHIO!! ": FOR b=1 TO 5: FOR a=30 TO 15
STEP =1:; BEEP .005.,a: MNEXT a: MEXT b: FOR
a=1 TD 50: NEXT a: RETURM

Y120 GO T LOB3

5000 PRIMT AT 20,n;" ": FOR a=n TO 255 STE

F G: BEEP .01,a/10: OUT 254,5: KEXT a

s020¢ GO TO TO20

4000 PRINT INK n;AT y,x:"(E][GI™;AT y#*1,%;

mfFLIHL"

G005 FOR b=1 TO S5: FOR a=30 TO 15 STEP =1:
BEEP .005,a: NEXT a: NEXT b

6010 LET ac=sc+led

6025 LET x=x+2=(4 AND x=30)

6027 PAUSE 50

6030 MEXLT t: LET l=i-{1>18): LET 1=l+1

5935 GD 3UB Hel

a0N%0 GO TD 25

Tutld FOR a=1 TO 50: LET b=(a/2=INT {(a/2)]):
PRINT INVWERSE b: OVER 1;AT ¥,x2:" ";AT ¥+
P e ", MEXT a

7010 PRINT AT w,x; INK T; PAPER O:"[Q)}{3)"
AT A T R TS

TO15 FOR a=1 TO 11: BEEP WAL {(y3(a)) 8, VAL
[x${a})l-1: HEXT a

702k LET 1lval¥=1: IF 1v THEN GD TO 25

7030 IF scxhs THEN PRINT AT 27 ,1T7:;haz® ":

LET hs=s3c: PHINT AT 1t9,n; FLASH t; INYERSE
E NUGYO HIGH SCORE!! )

TU40 PRINT AT 20,n; FLASH 1;" Premi um &t

asto per glocare Lot

7050 IF INKEY&<>"™" THEN GO TQ TOSQ

T060 IF INKEY$=-%% THEK GO TO 7060

TOT0 GO SUB 8230: G0 TO 22

4000 BORDER n: PAPER n: BRIGHT n: INVERSE

n: OVEA m: FLASH n: INK 7: CLS

4010 FPRAIMT TAB 10; INK 2; PAPER S; FLASH 1
i"[gad] [gaBl [gsBl [g=B} [gaB]l -

8020 PRINT TAB 10; INK 2; PAPER %; FLASH 1
3 " INK m; PAPER 6; FLASH n;"BLOCKMAN";

do sulla bomba,

Per potersi meglio spostare
& anche possibile serollare a
destra ed a ginistra (con i
tasti 8 & A) l'intera strisela
su cui gl trova T'omino. Ed
ancora, se si risscono a su-
perare 5 fasi di gioco, 8i pud
tentare di gusdagnare un
premio aggiuntive con un
gioco intermedio nel quale
§i deve far cadere l'omino
esattaments sulla bandiera.

a2l



I comandi

Inserita la difficolta (0-9)
potrete glocare usando 1 ta-
sti:

sinistra
destra
su

scroll & sinistra

2
X
P
L
A
8 scroll a destra

Tratto dall‘archivio
della Jackson

B2

PAFER 2; INK 5;: FLA3H 1, "=

8030 PRINT TAB 10; IMK 2; PAPER 5; FLASH 1

:"igs8] lgs8) (gaB] (o8} (gad} ™

8080 PRINT INK 6;'"***"Leggere [atruzionl

del gioco sul fasclcolo NUE JSC complilat

fon"

B200 PRIMT #1'; FLASH 1;® Premi un tasto p

er iniziare L

8210 IF IMKEY&§<>"" THEN GO TO 8210

8220 IF INKEY$="" THEN GO TO 8220

8230 CLS

8240 PRINT AT 5,3; FLASH 1™ INSERIRE LIVE

LLO (0--9) ™1% PLASH ng" O=FACILE U]

=DIFFICILE®

G285 MAINT AT 13 ) - emmcan e s -

—————————— CONTROLLE ¢®**# 2-8INISTR

' K=DESTRA™'™ PaSU L=GIU

B2%7 PEINT *= A=SCROLL A& SINISTRA®"™
S=SCROLL A DESTRA®

BZ250 LET a3=INKEYS: IF a$<™"0" DR a$>"%" TH

EN GO TO 8250

8260 LET 1=32=-2% (VAL af)

8270 RETURNM

2000 RESTORE 9050: FOR a=USR "a™ TO USR "t

+T: READ b: POKE a,b: NEXT &

9010 RESTORE 9100: FOR a=32000 TO 3213B: ®

EAD b: PODEKE a.,b: NEXT a

3030 RETURN

2050 DATA 15,79,63,9,11,30,60,63,240,282,~-

b 14, 176,120,60,-8,63,63,b,07,6,0,30,62,-

4, B5,b,280,96,96,120,128

051 DATKE 7,301,b0,57,0,63,29,7,103,242,-0,3

1,7e=1,=0,96,224,248,0,156,b,=-0,180,220,23

0, 175,63,248,224,127,63,5

9052 DATA 0,1,3,19,6%,119,99,247, 284, ,245,0

1T, 127,63,15,3,192,128,192,240,-8,238,19

By233. 4T 175, 175, 1TH,=1,-4,240,192

9053 DATA n,3,08, 62,126 ,62,14,3,0,b,b

b,b,b,128, -5 80,-4,60,-0,b,b,124,12,0b

b.b.b

9055 DATA 1,3,15,31,63,6,127,99.109,99,.103

L107T,109,127,8,b0,128,192,240,2488,-4,-%,-2,

To0,.86,.T0,.9%8,0,b,-2,0,0

9700 DATA 17,31,68,273,225,%3,1,31,0.26.23

T.18%,35,119,56,2,128%,25%%,71,%0,6.60,50,2,

125,28,229,17,31,88,213,225 .03 ,1,31,0,26,2

37,188,35,119,201

9200 DATA 17,0,68,213,225,35,26,1.31,0,237

JIT6,33,019,58,88,125,258,71,%0,6,60,50,88

,125,24,229,17,0,88,213,225,35,26,1,.31.0.2

37.176,83,119,.20)

9300 DATA 42,132,92,34,83,125,128,198,7,50

I1EI1EEJ1I31lulal!.l1I125112”l1gal7l5u!ﬁul

125,58 ,137,92, 71,62, 20, 108,38, 0,111 ,6,.5,41

|1E|_3|1T|31laalzﬁllﬂl25!125+1T+225|_1l25‘|

Ih, 70,125,201




Bioritmi

OVER
119 P
T "Conm
120 P
do aal
130 4
f=db:
Tup P
aG
150 P
160 1
170 P
160 P
190 P

a 1
200 1
L& I
210 P
220 P
H
230 P

B721%n
2in F

W o,
2%0 F

call P
" *70 P

B ks

AW Q;6:

AFEH INK O BORDER NVERSE O
FLASHE D: CLS

RINT AT S:10; INE 31;"BIORITHI" ILNFU

# LI ehiaml ¥© LINE n3%

RINT AT &,0;:"Claoc " n#;AT 10,0:"Quan
nata 1*

O SuUB 1000: PRINT AT 10,19:4%: LET b

LET zZ=x

RINT AT 12,0:"Quale data interessa ?
sUB 1000

RINT AT t2,1T;:" "l LET d=%x-%

NKE 3: 15,0;"A gQuesta data"
RINT Eiorni ™

RINT ;3%"d;™ paati,*
RINT per®"'3%4;* ore.®

NPUT "Premsl ENTER per (1 t graficeo

ME 18

APER INK & BORDER O: CL3

RINT TAB &H:;"GRAFICO DEL AIORITMO PER
RINT TAB 15<LEN n$/2:n3"TAB 12-LEN b
mtko ";hs

OR a=1 TO 2%5 STEP 9: PLOT a,73: DRA
NEXT a

OR a=1 TO 255 STEP 6£3: PLOT a,TV': DR

NEXT a
LOT 127.10: DRAW 0,128
RINT AT 2i,0;"- 2 vVKa";TAB 254"+ 2 v

La teoria

Quasto programma riprende
la teoria secondo la quale il
ciclo fisico, quello emozio-
nale & quallo intellettuals, si
ripetono, nei singoli sogget-
ti, rigpattivamente ogni 23,
28 g 33 glorni, partendo dal
glorno della naseita. Le al-
ternanze delle tre curve
vengono disegnate per la du-
rata di quattro settimane,
attorno alla data prescelta. I
giorni critici sono quelli in
corrispondenza dei quali le
curve intersecano Ia linea
centrale. Potete disegnare i
grafici con vari colori, spe-
rimentandone diversi & sce-
gliendo gquelll che sescondo
voi sono esteticamente pil
gradevoll, Un buon effetto si
ha trasciando le curve e gli
assi con | colori magenta,

verde, clano e giallo il tutto
a3



su sfondo nero. Per una mi
gliore resa, | grafici somo
spessi solamente tre pixel
Il programma comprends
due subroutine, con inizio
alle linee 1000 e 2000 ripe-
tute continuamente, con
piccole variazionl

Struttura del
programma

100-150 Chiede la dats di
nascita e quella attuale per
mezzo della subroutine alla
linga 1000. Caleola 1l nume-
ro di giorni (d) che inter
corrono tra di loro e forma
due stringhe (b4 & d8) con-
tenenti le date

160-180 3erive alcune in-
formazioni curiose

200 Attende il via dell'ope-
ratore.

2£10-280 Disegna il retico-
lo e stampa i titoll. Notate 1a
teenina adottata alle linee
230 e 280 per centrare le
gtringhe rispetto alle linee

300-320 Disegna i tre gra-
fici con diversi colori usan-
do 1a subroutine alla linea
2000,

5360-340 Varia {1 colori di
paper, ink e border a secon-
da dei vostri gusti, quindi si
farma.

1000 Prima subroutine
usata per la data: controlla
la validita dal mese e del
giorno e genera la stringa
gtandard contenenta la data
gotto la forma
*dd'mmiyyyy". Fornisce il
numero “x° necessario al
caleolo dei giornd trascorsi
24

calecolo del giornl trascorsi
tra l¢ due date. La linea
1040 e particolarmente in
teressanta in quanto ricono
goe “vera” la variabile “1" se
I'anno & bisestile, “falsa” nel
¢ago contrario. Tale variabi
le & usata anche dalle linee
1060 & 1060 per la sistema-

zione del numero ded glorni

2000 Subroutine che dise-
+gna le curve

Tratto dal libro
“Alla scoperts del
Bagie Spactrum”

280 PRINT AT 21,1°F
JO00 INK PRINT

13 R aw TO m: READ B: LET x
1080 LET l=y=&8INT (y/4) AND y<>100%INT (¥
A100)

1050 IF 1 AND m THEN LET xax+
060 READ b: [F AND m=2Z THEN | =29
07 NPUT Jlerno 1=-%"gh: ® - IF d
R d>b THEN TO 070
1080 LET xax+d T d§=-5TRS A+"/"+5TR§ m+"
f"«STRE ¥
1090 RETURN

000 FOR A=l TO 253: LET Dewd=194+5/9
2010 PLOT a,Tu-60%SIN (2*PI%bD/od: DRAW 2,0
2020 NEXT a

030 RETURN




100 -BORDER 1: CLS : GO SUB 1000
110 BEEF .2,25: INPUT *TEMFO ([Il/min.} ™
1E: "LET t=60/t
120 DIM £{200}: DIM g{200): DIM a{b}: DIM
d3{W}: DIM ef(l): DIM rE{U)
130 LET Ll=b: LET I=0: LET j=1: LET h=6;: L
ET hl1=0: LET h2a=0: LET bs=6: LET nt=1: LET
ef="[ABHICHIDE"Y: LET ré-S[E}[(F}I{G}IH]":
LET d3=2%
140 FOR n=0 TO &3: POKE USR ®=[A]"+n,0: NE
AT n: GO SUB 2000
150 GO SUB 30040
200 LET j=j+1: LET b=b+3: FRINT AT 21,0;
BRIGHT 1;j
210 IF b»30 THEN PAUSE 200: LET bsb: GO 8
UB 1000
220 40 TOo 150
| 500 PRINT AT O,0;" ": FOR %=1 TO j
510 IF gi{x)=100 THEN PAUSE 50%r{x): MEXT
i
520 BEEP Fixl.gix)
530 FRINT AT 0O,0;x: NEXT x
| 540 RETURN
r 1000 FOR x=0 TO 16: PRINT AT x,0;®
I ": MEXT x
1010 FOR ¥=96 TO 131 STEF B: PLOT O.x: DRA
W 255,0: MEXT =x
1020 PLOT 11,90
1030 RESTORE 6700
1040 FOR x=-1 TO 8: READ a,o,c: DRAW a,a,c:
NEXT x
1050 RESTORE &T10
i 1060 FOR n=0 TQ T: READ k: POKE USH "il]ms
B n.k: NEXT n :
M 1070 RETURN
2000 FOR x=0 TQ 13
2010 RESTORE 6000+x%t0
2020 FOR mal TO U: READ alm): NEXT n
2030 GO SUB 2040: GO TO 2400
2040 FOQR 8=l TO U
2050 RESTORE 6R00+«10%als)
2060 FOR nal TO 7
2070 READ k
2080 POKE USR "[Aj"+n+B8%{=s-1),k: POKE USR
"{EF"elansBU{s=1) k
2090 NEXT n: NEXT 3: HETURN
2100 LET i={+2: FOR v=1 TO 4: PRINT PAPER
Bl s:a7 v+16,5:r#iv):" ": MEXT ¥
2110 NEXT x: RETUERN
30%0 GO BUB. 3020: GO TO 3030
3020 BEEP .005,0: PRINT AT 20,1; OVER 1; P
APER G4=°": RETURN
3030 IF INKEY$-"®" THEN GO TO 3030
3040 LET L3$=-INKEYS: GO SUB 3020
| 3050 LET lwl+(2 AND c$=TH"™ AND L<2B)-(2 AN
D t$="5= AND 1>2)
[ 3060 IF t$=rq™ THEN LET j-j=1: PRINT AT 21

Music

Lo scopo di questo program-
ma & quello di far suonare il
computer, impestando le no-
te musicall di un motiveo sul
pentagramma che appare
gul video. Il campo di impie-
go & quindi molto vasto, ba-
gti pensare & futtl coloro
che sono capaci di suonare
uno strumento musicale
SETIZA COTOScers la musica e
gi disperano davanti alla
partitura di "Giochi Proibi-
t1" senza poterla suonare, o
al neo-compositori che non
sanna trascrivers sul penta-
gramma le loro ides. La gra-
fica & il punto forte di questo
programma: si hanne infat-
ti a disposizione tutte le fi-
gure essenziali che servono
PET COMEpOTTS 14 partitura,
Tutte le figure sono formate
da quattro caratteri grafici,
posti I'uno sull'altro (d$),
che wariano anche per la
stessa figura, a seconda che
questa venga posta sul rigo
(dé=r8) o mello sapazio
{dé=e$); se infatti non &i
definisse la stessa figura in
due serie di carattert grafiei
(T'uno sfalsato di quattro pl-
zel rispetto all'altro), si ot-
terrebbe non pid di un'otta-
va di range, visto che le ri-
ghe a disposizione sono ot-
to. Usando invece e$ centra-




ta nello spazio e r$ centrata
nel rigo, Ia figura pus spo-
starsi in 24 posizioni diffe-
rentl, portando il range a ol-
tre tre ottave,

Inoltre § 21 caratter! grafici
definibili che abbiamo a di-
sposizione non sono piu suf-
ficlent! & definire tutte le fi-
gure, per cul biscgna ridefi-
nire di volta in volta i primi
otto: "ABCD" (e§) e "EFGH"
{r$). Anche il caratters gra-
fico “J" & definito di volta in
volta quando si richiamano
le alterazionl (diesis, bemol-
le, puntt), mentre | parame-
tri dells stesse (sa, sb) ven-
gono letkl contemporanea-
mente ai dati grafiel.

81 pud disporre anche delle
terzine e delle legature di
valore, anch'esse puntual-
mente disegnate nel partico-
lari, mentre {l numero mas-
simo di note ottenibili & di
200,

Per ottenere le tarzine si fis-
sano le prime due note della
terzina e, prima di fissare la
terza, sl pigla 1 tasto *37
poi “0" per fissare la nota.
Per la legatura di valore si
fissa la prima nota e, prima
di fissare la seconds, si pi-
gia 11 tasto “1", poi “0" per
fissare la nota.

Per | bemolle, diesis, punti
di valore, prima di fissare la
nota & pigia il tasto 1%,
scompare la nota @ appare
accanto un bemolle, 8i pigia
nuovamente |*1* per andare
avanti con 11 diesis, pol il
punto, il punto doppio, il tr1-
plo e, daccapo, 1l bemolle, fi-
no a che uno di questl viene
fissate con “0". Dopo il fis-

26

o ®; FLASH 1; BRIGHT ;AT 21.0:§: LET
b=b-(3 AND B»6): LET f{j)=0: LET glj)=0:
FOR x=0 TO 16: PRINT AT x.b=1;% =:AT x.b
-1:({" " AND x>8 AMD x£10): WEXT x: GO TO
Joo0”

3070 IF t$="0" THEN GO TO 3100

j0B0 IF t§="p™ THEN PAUSE 100: GD SUB 500

3090 Go TO 3010

3100 RESTORE 6720

3110 FOR ne2 TO 1 STEF 2: READ k: NEXT n
3120 LET f(J)=t¥k

31500 RESTORE 6000

3510 FOR x=0 TO (l=2)/2

3520 FOR n=t TO B; READ aln): NEXT n

3530 HEXT x

3580 GO SUB 20RD

3550 FOR x=T7 TO 79 STEP B: POKE USR "[k]"™=
k,0: HEXT =x

BQO00 IF L1>%A THEN LET dS=ed: LET h=5: LET

nat=1: LET g(j)=100: GO SUB 4500: RETURM
RQ10 GO 5UB AS500

RO20 IF INKEY$="" THEN GO TO kD20

B030 LET tS«~INKEY3: GO SUB A500

5080 IF t$="E™ AND at=s0 THEN LET h=h-[1 AN

O h<12): LET nt=]

BOS0 IF t$="T* AND nt=) THEN LET h=h-(1 AN

B h>i}: LET ntsd

5060 IF ©3="6" THEN LET af=r#: LET nt=0

HOTO IF t8="T7= THEN LET df=ef: LET snt=1

H0HO IF t$="3" THEN LET r{jl=rijd®=2s3: LET
flj=1)=f(j): LET ri(J=2)ar()): PLOT &+B®*bn,

BE(21-h): DRAW =LB . B*({h=h2),.%5: PRAINT AT h
T-1;b-33 QYER 13

0BS5S IF t$arl® THEN LET rljl=fijld+rfij=1):

LET f{J=1)=0: PLOT 4+8%b,BF(21-h): DRAAW -2
h,o,1

090 IF t$="0% THEN OO0 SUB 4500: GO SUB SO0

00: LET h2shl: LET his=h: RETURN

5100 IF t$="1" THEN 00 SUB 5500

k110 GO SYB W500: QO TO LO20

4500 BEEP .005,0: FOR %=1 TO B: PAINT OVER
1:AT hax b;dS(x): MNEAT x

A510 LET m=(88 AND h>=9%)+(120 AND h<9}: LE

T k«{B AND hn>=9)=(8 AND h<G): FOR v=B%®{20-

B) TO = STEP k: PLOT b%8,.v: DREAW 7.0: NEXT
¥: RETURN

5000 RESTORE 6730

5010 FOR x=1 TO 26

5020 READ nota

5030 IF x=29=-2®¢(h+1)+at THEN LET g()l=g(])

+nota: AETURN

5080 NEXT x

5500 FOR =10 TO 14: RESTORE 6500+10%x: RE

AD s=sa,sb

55170 FOR n=0 TO 7

5520 READ k: POKE USR =[J]I%"sn,k

5530 NEXT n

SSE0 LET m=b=(1 AND x<12)+(1 AND ®311)




saggio riappare la nota @ 51
possono eseguire operazioni
dello stesso genere, per

esemplo per 'uso del punto  razioni la nota deve essere

e del diesis contemporanea-
mente. Alla fine di tali ope-

fissata, pigiando “0" per pas-

ESL0 PRINT OVER 1:AT hel, mpH{J])"

4560 LET g3-1NKEYS

5570 IF g$="1" THEN BEEP .005,0:i PRINT OVE
R VAT hel my=fJ}": NEXT x: GO TO 5500
5580 IF g$="0" THEN LET r(j)=r{j)®*aa: LET
glJji=g{j)+*sb: RETURN

5590 GO TO 5560

6000 DATA O,18,18.18

6010 DATA 1,17,.2,18

6020 DATA X,1T7.2.,18

6030 DATA 3,174,178

GOND DATA 3.6,5.18

60%0 DATA 3,7.5,18
G060 DATA 3,B8,5,18
G070 DATA 9,17,2,18
G0B0 DATA 9,17,8,18
GOS0 DATA 9,6,5,18
6100 DATA 9,7.5,18
6110 DATA 9,8.5,18
€120 DATA 16,18,18,18

6130 DATA 18,16,18,18

6500 DATA O,60,66,66,66,60,0,0

6510 DATA O,60.66,.66,66,128, 60 68

6520 DATA 64 . 68,.68,68,0,0,0.0

6530 DATA 0,60,126,126,126,124,64,64

6540 DATA &4 ,67,76,112,0,0,0,0

68%0 DATA 112,67,.76,112,0,0,0,0

6560 ODATA 6,64, 64,64,64,60,67,76

6570 DATA 64,684,664 67,7T6,112,67,76

6580 DATA 67 ,76,112,67,76,112,67,76

6590 DATA 0,99,92,64,64,6U0,6u,64

6600 DATA 1,-1,0,32,32,56,36,40,4R8,0

6810 DATA 1,1,0,36,126,36,36,126,36,0

6620 DATA 1.5,0,.0,0,0,0,16,16,0,0

6630 DATA 1.75.0,06.0,0,0,40,40,0,0

G640 DATA 1.875,0,0,0,0,0,73,73,0.0

6650 DATA 32,3688 .52 36,08, 52 &

6660 DATA 0,0,0,62,62,0,0,0

66T0 DATA 68,65 6% 60 68 A8 B8 A%

66RO DATA 0,0,0.0,0,0,0,0

6700 DATA &4,-%,%,0,47,0,6,0,-3%,0,-3,0,-1%,

-20,0,9,~12,2.7.,0,12,3.2,-5,-6,2.5

6710 DATA 28,62.62,60,32,32,132,32

6720 DATA 4,2, 0, 0/2, 078, 1/8, 1716, ,1/2,1¢8
B 146,28

G730 DATA -13,-12,-10,-8,-T:=5,=3,=1,0,2.4
e T 1 12 N 16,17, 19,20 20, 20,26, 28,29

T00D CLE ¢+ PRINT AT 10,6; FLASH 1; BRICHT
1¢"FERMA 1L REOISTRATORE": BEEP 1,20: POKE
23609 ,50

7010 PAUSE 200: PRINT AT 15,2;"PREMI UN TA

STO PER IMIZIARE=: PAUSE O: RUN

TO020 CLEAR : SAVE "MUSIC® LINE 7000

sare a quella successiva.

Esempio di uso

(C=computer; {O=opera-
tora)

C: disegna il pentagramma
con la chiave di violino e
chisde il tempo

0: immettare i tempo sta-
bilite in semiminime/msi-
nuto

C: disegna il menu e il
puntatore (freccia sotto la

semiminima)

0: si possono usars i se-
guenti tasti:

5 sposta 1l puntators a sini-
stra

8 sposta il puntatore a de-
stra

0 seleziona la figura punta-
ta dalla freccia

q cancella la nota prece-
dente

P suona tutte le note defi-
nite

C: (dopo che avremo pigia-
to “0") wvisualizza 1a nota
prescelta sul pentagramma
0: sl possono usare i se-
Buenti tasti:

6 sposta |a nota in basso

T sposta la nota in alto

D fissa la figura sul penta-
gramma

C: (dopo aver pigiato “0")
visualizza il puntatore sotto
'ultima figura prescelta nel
menu e appare in basso a si-
nistra {1 numero progressi-
vo della nota da definire

0: ripetere l'operazions di
scelta della figura successi-
¥a, ace

a7



Frolezicohe ortogonale

Sinc 3D
Fate girare il programma, DI[[[[Hj]

ed otterrete una breve spie-
gazione del suo funziona- Copis su ZX PrinterT (s.n) W
manto.

La figura dovrd in ogni caso

HBironoseairin ebhlinue

Coria By IX Primnter? ts.n0 B

egsare formata da sole linee

I"Eﬂ.!, purpnmndﬂ_la 6ua pe- 19 BORDER 11 PAPEHRH 11 INK T: CLS = RESTOD by
zione avers qualsiasi nume- RE : GO TO 1000 |34
ro di latl. Lo stesso VU-3D, 50 DIM a{100,2}: DIM b{100); LET cont=0: J
forse {1 miglior programma Li? 1201 LET a20: LET f'f'f: ) |
di disegno a tre dimensioni 4 ."gina?;Jt,.',"‘.;f'";.f:;hvﬁﬁﬂr?g?l,z-a-, |
presente sul mercato, ha 52 IF al>a3d THEM LET s3sal h bil
problemi con le linee curve, 60 LET econt=cont+i: READ d: LET afcont,7 [N
Le coordinate della figura 1-“';; IETr -lx:-:unr...."e-:: G0 TO 50 o
: 6 LE argh=al-a2 ) =
che volete veder r1pr?dum. G4 RN 3 BSOTLETONE & be.
E-I'Idl‘ﬂ.‘lll'iﬂ pu&h‘ ﬂﬂl]wm' TO INPUT *"Profondita*, in pixel _'_“
zione DKTA. 'd.l lmﬁ-ﬁ. Qﬂﬂﬂ_ (minimo 2, sasslme S50)% *";pror IF prorc i
espresse in coordinate rela- 2 OR prof»50 THEM GO TO 70 f;
tive come per una DRAW. I ’ 1_: R i e
punto di partenza sara sem- ¢o d1 vedute (minimo Z)T ";ved: LET ved=In [
pre il vertice in basso a de- T ved: [F ved<2 THEN GO TO 75 -
stra; la prima coppia di 76 LET ved-vad-1 _ #i
coordinate, quindi, sard T7 LET pp=112T7+largh/2)-a3 u
B0 FOR n=0 TO PI/2-.001 STEP PI/{2%ved) I

:fgﬁ:tnm relazione & que- 90 FOR me1 TO cont: LET bim)=alm,2)#COS
; n: NEXT m .
Nel programma trovate gia 95 LET a={INT (({PI/2-n)*(50/PI%2))%100+ |3
le coordinate di un esempio; i e i1
un altro, pii semplice, po- \
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1040

B T n:
¥ 150
i

DREAW
200
LINE
220
22h
230
250
nale"
260
o1 h.a

270

280

ain,2
FOR m=1 TO cont: DRAW 0.,ai{n,2): DRAW -prof
,0¢ DRAW prof,0: NEXT n

CLS & PRINT ®"Angolo:™;a;® ": PLOT pp.

f T2: FOR m=1 TO cont: DAAW aim,1).bim}: HNEX

If n=0 THEN GO TO 200

LET xw=prof*3IN n: PLOT pp.TO DRAW

O,-x: FOR mal TO cont: DRAW al(m,1),b{m}:

G,%: DRAW O0,-%X: HELT =&

INPUT "Copla su ZX Printer? (asn) ";
k$: IF k$="a" THEN COPY

NEXT mn

AEM * PROIEZIONE CQATOGOMALE ®

LET pp=ABS a2+10

CLS : PRINT AT 0,0;"Proliezione ortogo

FLOT pp,T70: FOR n=1 TO cont: DRAAW aln
(n.2): HEXT n

PLOT 170,70: FOR n=1 TO cont: DRAW 0O,
J: HEXT m: PLOT 170,70: DRAW prof,0:

FLOT pp,.10: FOR n=1 TO cont: DRAW aln

«1),0: HEXT n: PLOT pp.10: DRAW O,prof: FO

. R n=1 TO cont: DRAW alm,1),0: DRAW O,-prof
i DRAW O,prof: NEXT n
290 INPUT "Copla su ZX Printer? {(asmn) ",
LINE k$: IF k#¥="s" THEN COPY
300 REM ®* ASSONOMETRIA OBLIQUA *®
gl i

trebbe essare

8000 DATA -500, -10, RO,
40, 80, 20, -40, 1000

Il numero 1000 non ha valo-
T&, MAa & NEeCcASSATIo 4 SeENA-
lare al computer la fing ded
dati.

Una volta introdotte le coop-
dinate della vostra figura fa-
te girare il programma. Do-
po le istruzioni vi wverrd
chiesto di specificare la pro-
fonditd della figura, espri-
mendola in pixel, Quindi il
programma inizia la serie di
vedute:

1) rotazione. La figura viene
fatta ruotare di 90 gradi, at-
traverso un numero di vedu-
te specificato da voi.

2) proiezione ortogonale.
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Ben nota agli studenti, si
compone di tre vedute: alza-
to, planta & latsrale, qui di-
segnate nella lore corratta
pusizions raciproca.

3) assonometria obliqua, B
un'asgonometria 0-45, in
cul cloéd | plani frontali sono
rivoltd verso I'osservatore,
mentre g altri piani oriz-
zontali formano con i primi
un angolo di 45 gradi

4) assonometria isometrica
B un'assonometria 30-30, in
cul elo# tutti 1 piani orizzon-
tall formano un angolo di 30
gradi con U piano dell'osser-
vatora,

Tutt! gli angolf disegnati dal
Programma sono otitenuti
per mezzo di una formula
trigonometrica, reslizzata
dall'autore non senza fatica.
Ad ogni stadio del program-
ma viene offerta la possibili-
14 di ottenare una copia del
disegno su stampante

Per comprendere meglio il
funzionamento del pro-
gramma fatelo girare ¢ os-
servatene U comportamen-
to, grazie all'szempio gid in-
cluso.

Tratio da “Paper Soft"

310 LET ==COS {PI/M)%{prof/2): LET pp=120
“largh/2

315 CLS : PRINT AT 0,0;"Asaoncometria obli
qua"

320 PLOT pp.i0: FOR n=i TO cont: DRAN aln
s1)48ln,2): MEXT n: PLOT pp,V0: DRAW x,.x:
FOR n=1 TO cont: DRAW al{n,1).al(n,2): DRAW
=w,=Nt DRAW x,x: NEXT n

330 INPUT "Copia su IX Printer? (s/n) =;
LINE k%: IF k$="s" THEN COPY

5599 REM ® ASSONOMETRIA ISOMETRICA *

500 CLS : RESTORE 9000: PRINT "Assonometr
ia isometrica™

520 DIM ci(50,3): LET contsl

§2% READ o: IF ec=1000 THEN GO TO &00

530 LET cont-cont+1: READ 4

5480 LET clcont,1)ac®CO8 (PLf6): LET cleon
L2 )md+[-c®5IN (PI/SE))

550 G0 TO S25

610 PLOT 150,0

620 FOR m=1 TO conkt: DRAW oln,1),cin,2):
NEXT n

630 LET e=prof#*cCoS (PI/6): LET f=prol®*5IN

[PL/G)

640 PLOT 150,0: DRAW o,f

650 FOR n=1 TO cont: DRAW eln,1),eln,2):
DRAW —-e,-f: DRAW w,f: MNEXT n

660 INPUT "Copla su ZX Printer? (3/n) =;
LINE k#: IF k$="3" THEN COPY

99% STOP
1000 FOR n=0 TO 7: READ a: POKE USR ™a"en,
a: MEXT n: DATA &8,72,.72,48,0,0,0,0
1005 PRINT TAB 7:; INYERSE V';" DISEGNQ TECN
ICO "; INVERSE O
1010 PRINT '"Rotazione dl un ogEetto

per 90 gradi, profez]
one ortogonale, agsonometrla obli
qua ed isometrica."
1020 PRINT *"Mettete | datl relacivl alla
vostra Figura (formata da acle lines p
ette) nell*istuzione DATAdL linea 9000, in
questo modo: le coordinate di clascun ve
rticeln forma di apoatamenti relativicome
per una DRAW, separati da vwirgole, ed all
a fine 11 numers 1000."
1027 PRINT *"“Iniziate dal wvertice In basso

4 deatra. Per introdurre { dati, date BR
EAK #d alterate la linea 3Q00."
1050 PRINT #1;"Un tamto per contlnuare™: P
AUSE O: GO TO 40
9000 DATA —55,0,:0,30;=15,-30,=15,T,=4,=T7,=
22,0,20,40,15,-10,30,60,30,-60,-20,0,-3.5,
0,=8,25,0,14,-27,1000
9999 CL3S r PRINT FLASH 1 ;AT 10,8;"FERMA IL

RECISTRATORE!! ™ AT 11,1; FLASH D;"Freml
un taato per cominclare.®: PAUSE 0: CLS :
RUN
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- JACKSON SOFT

- IN EDICOLA

SERIE ORO

| giochi esclusivi per
Commodore 64 e Spectrum 48 K
importati dall'Inghilterra, mai
presentati in Italia.

Una sfida Jackson al gia visto, al _=
gia fatto, al... gia registrato. 2=

nnnnnn

Corri in edicola, il vero gioco comincia solo adesso
e se sei davvero bravo partecipa alla “sfida al campione”,
utilizzando il tagliando che troverai sull'ultima pagina !
di copertina di ogni numero.



